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Resumo. Este artigo propõe um aplicativo que tem por objetivo auxiliar no processo de 
desenvolvimento cognitivo de crianças com dificuldade de aprendizado ou deficiência 
mental de forma compreensiva e eficaz. Proporcionando o aprendizado de formas 
geométricas, letras, números, cores e sinais como expressões faciais. Testes foram 
realizados na Escola EMEF Odineia Leite Caminha onde os usuários interagiram de 
forma positiva com o aplicativo, respondendo as suas dificuldades educacionais. 
Abstract. This paper proposes a mobile application that aims to assist in the cognitive 
development process of children with learning difficulties or mental disability 
comprehensively and effectively. Providing learning geometric shapes, letters, numbers, 
colors and signs like facial expressions. The tests were conducted at the EMEF Odinéia 
Leite Caminha Schools where users interacted positively with the mobile application, 
answering their educational difficulties. 
 
1. Introdução 
   As crianças com necessidades especiais são aquelas que por alguma espécie de 
limitação podem advir de problemas visuais, auditivos, mentais, motores, ou problemas 
de conduta decorrentes de síndromes de quadros psicológicos e neurológicos 
acarretando atrasos no desenvolvimento e prejuízos no relacionamento social, que 
apresentam em relação à maioria das pessoas. 
   Este artigo tem como objetivo propor um aplicativo móvel educativo para estimular o 
desenvolvimento cognitivo de crianças com necessidades especiais, propondo uma 
estratégia de ensino inovadora com a união da tecnologia e a educação em prol da 
igualdade de oportunidades, para que todos os indivíduos, independente das suas 
diferenças, possam ter acesso a um aprendizado com qualidade, capaz de responder às 
suas dificuldades educacionais. Proporcionando as mesmas um conhecimento mais 
conceituado do ambiente em que vivem, envolvendo conhecimentos lógicos, 
perceptivos, matemáticos e linguísticos. Isso não significa que outras crianças com o 
desenvolvimento cognitivo normal não possam usufruir deste aplicativo, que também 
pode ser usado normalmente pelas mesmas dependendo de seu nível de conhecimento. 
   O artigo está organizado da seguinte forma: A seção 2 descreve as necessidades 
especiais estudadas nesse artigo. A seção 3 descreve os trabalhos relacionados. A seção 
4 descreve o aplicativo móvel desenvolvido. Os resultados finais são apresentados na 
seção 5. A seção 6 apresenta as conclusões e trabalhos futuros e a Seção 7 as referências 
bibliográficas. 
2. Dificuldade de Aprendizado 
   Esta seção descreve as principais dificuldades estudadas para o planejamento deste 
aplicativo: Síndrome de Down, Discalculia e Transtorno do Déficit de Atenção e 
Hiperatividade (TDA/H). A seguir serão descrita em maiores detalhes sobre cada 
dificuldade citada. 
2.1 Síndrome de Down 
   As crianças com Síndrome de Down possuem dificuldades em organizar atos 
cognitivos, debilidades de associar e programar sequências. “Entre outras deficiências 
que acarretam repercussão sobre o desenvolvimento neurológico da criança com 
Síndrome de Down, podemos determinar dificuldades na tomada de decisões e 
iniciação de uma ação; na elaboração do pensamento abstrato; no cálculo; na seleção 
e eliminação de determinadas fontes informativas; no bloqueio das funções perceptivas 
(atenção e percepção); nas funções motoras e alterações da emoção e do afeto. 
(SCHWARTZMAN, 1999, p. 247)”.  
Mas isso não significa que essas crianças não podem aprender apesar da forma lenta. 
Elas são capazes de evoluírem a cada dia que se disponibilizarem a aprender. “O fato de 
a criança não ter desenvolvido uma habilidade ou demonstrar conduta imatura em 
determinada idade... não significa impedimento para adquiri-la mais tarde, pois é 
possível que madure lentamente (SCHWARTZMAN, 1999, p. 247)”.  
  As dificuldades que acarretam a criança com Síndrome de Down são diversificadas, 
pois envolve o físico e intelecto, este aplicativo busca a melhoria da capacidade 
intelectual dessas crianças, através das atividades interativas que proporcionam a 
identificação de objetos e sons, aprendizado de cores, aprendizado de letras e 
matemática e até mesmo expressões faciais que envolvem o conceito de socialização.  
2.2 Discalculia 
   A discalculia é a dificuldade específica para calcular ou resolver operações 
aritméticas, que também acompanha alterações da linguagem. “Nas crianças que sofrem 
de discalculia, a capacidade de adquirir habilidades matemáticas esta seriamente 
prejudicada... Ao final eles podem ser capazes, pelo menos, de identificar as operações 
matemáticas básicas” (COSENZA, Ramon M; GUERRA, Leonor B “Neurociência e 
Educação – Como o cérebro aprende” (2011)). 
  Entendendo que a recuperação não se deve limitar exclusivamente a exercícios de 
cálculo, este projeto também foca em outras atividades que favoreçam a estimulação da 
memória, concentração, do raciocínio lógico matemático e do enriquecimento do 
vocabulário normal, para que a criança consiga assimilar as operações que realiza. 
2.3 Transtorno do Déficit de Atenção e Hiperatividade (TDA/H)  
   O déficit de atenção é a dificuldade de concentrar e de manter a atenção em um 
objetivo central, para discriminar, compreender e assimilar o foco central de um 
estímulo. Esse estado de concentração é fundamental para que através do discernimento 
e da elaboração do ensino, possa completa-se a fixação do aprendizado.  
   Essas crianças precisam de atividades de estimulação que favoreçam a concentração, a 
atenção, o raciocínio lógico e matemático, com um interesse voltado para a curiosidade 
do novo e a expectativa de concluir um objetivo com sucesso “A curiosidade, assim 
como a novidade, nos mantém atentos... Quando há a expectativa de sucesso e prazer a 
criança fica atenta, se esforça... (MIETTO, Vera Lucia de Siqueira “TDAH e Controle 
Inibitório: Relevância de um Programa Neuropsicopedagógico de Estimulação das 
Funções Executivas em Sala de Aula”. (2004))”. 
3. Trabalhos Correlatos 
Esta seção aborda sobre os trabalhos correlatos pesquisados na literatura. Os trabalhos 
que também abordam sobre as dificuldades encontradas pelas crianças para aquisição de 
conhecimento. 
   Mietto (2014) destaca a compreensão necessária para melhor entender as dificuldades 
das crianças com TDAH e refletir na importância das funções executivas para essas 
crianças, ajudando a entender como se pode estimular o cérebro até mesmo com 
atividades em sala de aula, dando base científica na área neurológica para tais fins.  
Apesar de o artigo destacar o aprendizado com métodos pedagógicos em sala de aula, 
foi possível aplicar a ênfase dos métodos de sala de aula no desenvolvimento do 
aplicativo. 
   Abreu (2011) apresenta sua pesquisa e visão direcionada ao paradigma da inclusão, 
mostrando que o comportamento e métodos de ensino dos professores transmitidos em 
sala de aula podem influenciar efetivamente fora da sala de aula também. A importância 
deste artigo para o desenvolvimento do aplicativo é ter uma noção de inclusão e da 
importância de desenvolver atividades inclusivas que possam refletir no âmbito social e 
futuro das crianças, pois para se desenvolver uma ferramenta de inclusão, precisa-se 
primeiramente entende-la. 
   Almeida (2008) retrata a Dislexia, mas precisamente na Discalculia que é a 
dificuldade de aprender matemática. O artigo propõe técnicas de aprendizagem voltadas 
para as diferentes dificuldades na área da matemática desde a contagem dos números até 
chegar às operações aritméticas. Através deste artigo pode-se avaliar quais as melhores 
formas de implementar atividades matemáticas para as crianças no aplicativo. 
   Voivodic, Storer (2002) propõe o desenvolvimento cognitivo das crianças com 
Síndrome de Down através da interação familiar e do meio em que vivem. A 
importância deste artigo ao projeto é que através dele pode-se provar que as crianças 
com SD não devem ser vista como portadoras de anomalia genética com uma 
incapacidade de aprender, mas que podem adquirir conhecimento constantemente e 
interagir normalmente com o meio em que vivem.  
   Schwartzman (1999) apresenta uma pesquisa voltada a criança com Síndrome de 
Down, abordando suas características e limitações, enfatizando a capacidade da criança 
de aprender e evoluir diariamente mesmo que lentamente, proporcionando ao leitor um 
conhecimento mais aprofundado sobre a Síndrome de Down. 
   Cosenza, Querra (2011) aborda um conceito amplo sobre o desenvolvimento do 
cérebro e sistema nervoso em termos anatômicos e funcionais durante a aprendizagem, 
demostrando o funcionamento da memória e o que ocasiona a desorganização do 
cérebro desencadeando a dislexia e discalculia e suas implicações. 
 
 
4. Desenvolvimento do aplicativo móvel para auxílio de aprendizagem  
   As atividades apresentadas no aplicativo possuem características e ferramentas que 
ligam a criança com o meio em que vive, atribuindo a função de percepção e atenção, 
como por exemplo, a simples diferenciação das formas geométricas e dos sons de 
animais e objetos comuns à sociedade. A ferramenta utilizada para o desenvolvimento 
do aplicativo foi o programa Android Studio, foi desenvolvido em plataforma android e 
linguagem Java. 
   O aplicativo está dividido em etapas de aprendizado que podem ser utilizadas tanto 
em forma ordenada quanto em forma aleatória, dependendo da curiosidade e disposição 
do usuário. Essas etapas estão esboçadas em um menu principal em forma de botões, 
após o botão escolhido for pressionado a criança passará por diversas atividades 
divididas em diferentes telas até a fase final da etapa escolhida, depois voltará para o 
menu inicial e poderá escolher outra de sua preferencia. 
   As etapas de aprendizado foram inspiradas nas dificuldades de aprendizado citadas 
neste artigo. A seguir cada uma das etapas será explicada com suas características e seus 
objetos individualmente. 
   O diagrama de Caso de Uso do Sistema é apresentado na Figura 1, esboçando o 









Figura 1 – Visão geral do aplicativo. 
 
4.1 Sons e objetos. 
   Esta etapa está baseada no aprendizado e reconhecimento de objetos e formas 
geométricas, permitindo à criança a noção de percepção de ambiente e objetos, que é 
umas das maiores dificuldades encontradas em crianças com problemas mentais como 
as que possuem Síndrome de Down e déficit de atenção, as interações não são muito 
diferentes das aprendidas em salas de aulas, porém, através do aplicativo a criança 
poderá aprender a qualquer momento que estiver disposta e em qualquer lugar, inclusive 
no âmbito familiar, junto com sua família.  
   As atividades se resumem em entender as principais formas geométricas, identificar 
objetos comuns do dia a dia, ouvir e aprender os sons de animais e objetos que fazem 
parte do ambiente de interação social da criança e identificá-los através de brincadeiras 
em forma de atividades no aplicativo e assim passar de fase a cada acerto, estimulando a 
autoestima da criança. 
4.2 Letras e números 
   Em “Letras e números” a criança vai passar por interações responsáveis por estimular 
o aprendizado das letras do alfabeto e da contagem dos números e as operações 
matemáticas, após isso, treinará o que aprendeu com diversas atividades e a cada acerto 
a encaminhará para outra tela, até que se finalize a etapa. 
   Neste ambiente de aprendizado crianças que possuem síndrome de Down e as que 
também sofrem com a discalculia poderão minimizar suas dificuldades, conforme as 
resoluções das atividades interativas do aplicativo. 
4.3 Reconhecendo as cores 
   Esta tem como objetivo o aprendizado das principais cores e a associação dessas cores 
a certos objetos e ambientes. Primeiramente a criança aprenderá as principais cores, 
após isso, passará para as atividades e brincadeiras que envolverão o reconhecimento 
dessas cores, fazendo com que, ela possa fixar esse aprendizado de forma lúdica, sem 
pressioná-la a aprender.  
4.4 Explorando os sinais 
   Essa é uma das etapas mais importante do projeto, pois o desenvolvimento envolveu o 
reconhecimento de sinais simples do dia-dia da criança como até uma expressão de 
“Não” ou “Sim”, os sinais de um semáforo, expressões faciais de alegria, tristeza e 
raiva. 
   Esta ajudará usuários com déficit de atenção, síndrome de Down e todas as outras 
citadas neste artigo, dependendo da criança e da disposição de um profissional ou 
familiar para acompanha-la durante os exercícios no aplicativo, orientando a criança e 
estimulando sua atenção durante as atividades. 
5.  Aplicativo móvel educativo 
   Conforme podemos observar na Figura 2, a tela inicial do aplicativo oferecerá quatro 
opções às crianças: Conhecendo as formas, sons e objetos; letras e números; 
Reconhecendo as cores; Explorando os sinais. Ao escolher a primeira opção a criança 
será conduzida para uma nova tela no qual participará de atividades que fazem parte do 
tema da etapa de aprendizado que escolheu. 
 
 Figura 2 – Tela inicial do aplicativo. 
   A Figura 3(a) corresponde às telas pertencentes à primeira etapa de aprendizado a 
“sons e objetos” que possuem o objetivo de ensinar as principais formas geométricas, as 
imagens das formas geométricas foram desenvolvidas em forma de botões, ao clicar no 
botão de cada forma a criança vai ouvir o nome da forma geométrica com uma voz 
divertida. 
   A Figura 3(b) representa os exercícios de fixação do aprendizado sobre as formas 
geométricas onde a criança só poderá prosseguir para a próxima tela se acertar a 
atividade. 
                                               
                                                 (a)                                           (b)                        
Figura 3 - sons e objetos. (a) Aprendizado (b) Exercícios 
   A Figura 4(a) também pertence à etapa de aprendizado “sons e objetos”. Ao clicar no 
desenho de cada animal nas telas a criança poderá ouvir os sons dos animais 
equivalentes ao desenho. Na Figura 4(b) representa os exercícios para a fixação do 
aprendizado das interações anteriores, nessas interações foi desenvolvida uma atividade 
com estratégia lúdica, onde foi criada a existência de uma “caixa mágica”, que é uma 
imagem em forma de botão, que ao clicar neste botão a criança ouvirá um som de um 
animal e terá que descobrir qual é clicando no animal correto. 
 
                                    
(a)                                               (b)                    
Figura 4- sons e objetos. (a) Aprendizado (b) Exercícios. 
A Figura 5 corresponde às telas pertencentes à segunda etapa de aprendizado a 
“Brincando com as letras e números” que possuem o objetivo de ensinar as letras do 
alfabeto e a montagem das palavras e associá-las aos objetos. E também demonstrando a 
área da matemática, do aprendizado da contagem dos números até o ensino das 
expressões algébricas.  
 
 
Figura 5 – Letras e números. 
   Na Figura 6(a) temos a implementação da terceira etapa de aprendizado “cores”, onde 
as crianças aprenderão a reconhecer as principais cores e identifica-las clicando em cada 
uma e ouvindo os seus nomes, e depois associá-las aos objetos, associação das cores a 
objetos facilita o aprendizado. A Figura 6(b) representa os exercícios de fixação da 
etapa “cores”. 
  
(a)                                               (b)                        
Figura 6 – cores. (a) Aprendizado (b) Exercícios 
 
   A Figura 7(a) corresponde à quarta etapa de aprendizado “Explorando os sinais”, no 
qual as crianças aprenderão a reconhecer sinais simples do dia-a-dia e até expressões 
faciais. A Figura 7(b) mostra os exercícios de fixação desta etapa. 
  
(a)                                               (b)                          
                        Figura 7 – explorando os sinais. (a) Aprendizado (b) Exercícios 
6. Avaliação do aplicativo 
O teste do aplicativo aconteceu na Escola Municipal de Ensino Fundamental Profª. 
Maria Odineia Leite Caminha localizada no município de Tucuruí-PA, a escola foi 
escolhida para o teste de eficácia do aplicativo por possuir serviços pedagógicos para 
crianças com necessidades educacionais especiais , especificamente com Síndrome de 
Down. O teste foi realizado em dezesseis (16) crianças com auxílio de uma pedagoga e 




Figura 8 – Desempenho das crianças no aplicativo 
   O nível de satisfação das crianças em relação ao aplicativo foi de 100% (todas 
responderam a pedagoga que gostaram e se divertiram com o aplicativo), sendo que 
62% crianças conseguiram realizar as atividades sozinhas e 38% crianças precisaram do 
auxílio da pedagoga para realizar as atividades. As maiores dificuldades das crianças 
foram nas etapas de linguagens (25%), depois nas atividades de formas (12%) e 
números (12%). 
   De acordo com o relato da Neuropsicopedagoda Maria Conceição Marcelino que 
esteva presente na avaliação, à experiência da utilização do aplicativo com as crianças 
foi bastante produtiva “Percebeu-se a importância significativa desse aplicativo para o 
ensino/aprendizagem dessas crianças com necessidades educativas especiais, 
especificamente com Síndrome Down, pois o mesmo possibilitou a estimulação da 
atenção, concentração, memorização, linguagem e do raciocínio lógico e matemático, 
além de contribuir para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais dessas 
pessoas com deficiência e consequentemente promover autonomia e inclusão social”.  
7. Considerações Finais 
   A criança com dificuldades de aprendizado muitas vezes é mal interpretada pela 
sociedade e no âmbito escolar, mas muitas dessas dificuldades são de características 
genéticas e transtornos de aprendizagem que devem ser tratados com compreensão e 
técnicas de aprendizado específicas. 
   O aplicativo desenvolvido busca exatamente esse objetivo, entender como se pode 
auxiliar no desenvolvimento cognitivo dessas crianças de forma compreensiva e eficaz, 
procurando unir a ação inovadora da tecnologia com a posição inclusiva da educação, 
procura-se futuramente aumentar a quantidade de interações das etapas de aprendizado 
apresentadas neste artigo e também inspirar novos trabalhos que usufruam também da 
tecnologia e outros meios para que se possa continuar essa ação que abrirá caminhos e 
oportunidades a uma educação de qualidade para todos. 
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